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Abstrak 
Hasil awal dilapangan ditemukan permasalahan pada pembelajaran PKn. Guru 
lebih mendominasi dan kurang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga 
pembelajaran menjadi kurang bermakna bagi siswa. Guru belum mengaitkan materi 
pembelajaran dengan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari.  Guru kurang 
memotivasi siswa dalam pembelajaran PKn, sehingga siswa kurang antusias dalam 
mengikuti pembelajaran PKn. Siswa lebih banyak hanya mendengarkan materi, 
sehingga kemampuan mengingat materi pada pembelajaran PKn kurang optimal. Siswa 
kurang aktif dalam pembelajaran, kurang fokus, dan mudah bosan dalam mengikuti 
pembelajaran. Solusi permasalahan ini dengan menerapkan model Role Playing. 
Rumusan masalah penelitian adalah bagaimanakah meningkatkan kualitas pembelajaran 
PKn melalui model Role Playing pada siswa kelas V. Tujuan penelitian 
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran PKn. Simpulan 
penelitian ini adalah melalui penerapan model Role Playing dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran PKn pada siswa kelas V. Saran bagi guru untuk lebih inovatif 
mengembangkan model pembelajaran seperti menggunakan model Role Playing. 
Kata kunci: role playing, pembelajaraan PKn SD 
 
Abstract 
The preliminary results of the field found the problem on civics lesson. Teachers 
dominate and less engaging students in the learning process, so that learning becomes 
less meaningful for students. Teachers do not associate learning materials with the 
problems that exist in everyday life. Teachers are less motivated students in learning 
civics, so that students are less enthusiastic in following the teaching civics. Students 
are only listening to the material, so the ability to remember material in less than 
optimal learning civics. Students are less active in learning, lack of focus, and easily 
bored in the following study. The solution of this problem by applying the model of 
Role Playing. The research problems are how to improve the quality of learning civics 
through the model of Role Playing in Class V. The purpose of the study describes the 
improvement of student learning outcomes in learning civics. The conclusions of this 
research is through the implementation of Role Playing models can improve the quality 
of teaching civics in Class V. Suggestions for teachers to further develop innovative 
learning models such as the model of Role Playing. 
Keywords: role playing, pembelajaraan Civics SD 
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PENDAHULUAN 
Menurut UU Sisdiknas No.20 
tahun 2003, Pendidikan adalah usaha 
sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya 
dan masyarakat. Sedangkan pada 
Undang Undang Republik Indonesia 
No.14 tahun 2005 tentang Guru dan 
Dosen bab II pasal 4 menyatakan 
kedudukan guru sebagai tenaga 
profesional sebagaimana dimaksud 
dalam pasal 2 ayat 1 berfungsi untuk 
meningkatkan martabat dan peran guru 
sebagai agen pembelajaran berfungsi 
untuk meningkatkan mutu pendidikan 
maksimal. 
Mutu pendidikan pada tingkat 
pendidikan dasar di Indonesia saat ini 
masih membutuhkan perhatian. Hal ini 
dapat dilihat dari beberapa indikator 
seperti rendahnya potensi akademik, 
daya kreatifitas, dan sikap kemandirian 
siswa. Beberapa faktor yang 
menyebabkan kondisi tersebut antara 
lain proses belajar mengajar disekolah 
yang kurang mendukung, kurangnya 
jumlah dan rendahnya mutu sarana dan 
prasarana pendidikan yang tersedia. 
Dalam konteks ini ada empat faktor 
utama yang saling berkaitan dalam 
strategi keberhasilan pelaksanaan 
pendidikan, yakni kurikulum, guru, 
siswa dan proses belajar mengajar. 
Berkenaan dengan faktor-faktor 
yang telah disebutkan, tingkat 
keberhasilan suatu program 
pembelajaran pada umumnya dan mata 
pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
pada khususnya, biasanya diukur dari 
sejauh mana keberhasilan siswa dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran 
tersebut.Salah satu bentuk alatukur 
keberhasilan siswa adalah melalui 
ulangan semester yang sering menjadi 
sorotan dari masyarakat berkaitan 
dengan hasil belajar siswa.Pemahaman 
siswa pada setiap pokok bahasan pada 
Pendidikan Kewarganegaraan SD 
sangat penting untuk mempelajari 
pokok bahasan lebih lanjut.Mengingat 
SD merupakan jenjang pendidikan 
awal. Bisa tidaknya siswa dalam belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan di 
pendidikan yang  lebih tinggi 
tergantung dari pendidikan di Sekolah 
Dasar. 
Pendidikan Kewarganegaraan 
menurut Depdiknas (2006:49) adalah 
mata pelajaran yang memfokuskan pada 
pembentukan warga Negara yang 
memahami dan mampu melaksanakan 
hak-hak dan kewajibannya untuk 
menjadi warga negara yang cerdas, 
terampil, berkarakter yang diamanatkan 
oleh Pancasila dan UUD 1945. 
Pendidikan Kewarganegaraan 
mengarahkan pada pembentukan moral 
yang diharapkan diwujudkan dalam 
perilaku sehari-hari. Melalui pendidikan 
kewarganegaraan para siswa diharapkan 
mampu mengembangkan kemampuan 
potensial baik sebagai pribadi, anggota 
masyarakat, bangsa dan Negara maupun 
sebagai anggota masyarakat dunia. 
Dengan demikian, peran guru 
sangatlah penting dalam memajukan 
mutu pendidikan dan mampu 
mengantarkan siswa untuk tahu dan 
dapat menerapkan konsep-konsep yang 
ada dalam mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan. Guru dalam 
mengajarkan mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan hendaknya dapat 
menyajikan pembelajaran yang efektif, 
efisien, menyenangkan dan melibatkan 
siswa dalam pembelajaran sehingga 
pembelajaran lebih bermakna. Dalam 
pembelajaran guru dapat menggunakan 
model pembelajaran yang dapat 
membangkitkan minat belajar siswa. 
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Pemilihan model pembelajaran harus 
sesuai dengan kondisi siswa dan materi 
yang diajarkan sehingga pembelajaran 
dapat berjalan dengan baik dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. 
Berdasarkan catatan di lapangan, 
bahwa Pembelajaran masih belum 
bervariasi, Pada saat proses 
pembelajaran, guru kurang melibatkan 
siswa. sehingga pembelajaran kurang 
bermakna bagi siswa, Guru belum 
menggunakan model pembelajaran 
sehingga siswa merasa jenuh, Kondisi 
Siswa kurang aktif dalam pembelajaran 
dan hasil nilai ulangan harian siswa 
mata pelajaran pendidikan 
kewarganegaraan rendah. 
Dengan penerapan model 
pembelajaran role playing diharapkan 
hasil belajar siswa dapat meningkat 
lebih dari kkm. menjadikan siswa lebih 
aktif, kreatif dan inofatif. 
 
PEMBAHASAN 
1. Hakikat Pendidikan 
Kewarganegaraan 
  Dalam Permendiknas No. 22 
tahun 2006 Pendidikan 
Kewarganegaraan diartikan sebagai 
mata pelajaran yang memfokuskan pada 
pembentukan warga negara yang 
memahami dan mampu melaksanakan 
hak-hak dan kewajibannya untuk 
menjadi warga negara Indonesia yang 
cerdas, terampil, dan berkarakter yang 
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 
1945 (Winarno 2013: 18). Secara 
terminologis menurut Cholisin (dalam 
Winarno, 2013: 6), Pendidikan 
Kewarganegaraan di indonesia diartikan 
sebagai pendidikan politik yang fokus 
materinya adalah peranan warga negara 
dalam kehidupan bernegara yang 
semuanya itu diproses dalam rangka 
untuk membina peranan tersebut sesuai 
dengan ketentuan pancasila dan UUD 
1945 agar menjadi warga negara yang 
dapat diandalkan oleh bangsa dan 
negara. 
  Menurut Winataputra (dalam 
Winarno, 2013: 7) Pendidikan 
Kewarganegaraan sebagai suatu bidang 
kajian yang mempunyai objek telaah 
kebajikan dan budaya kewarganegaraan, 
menggunakan dislipin ilmu pendidikan 
dan ilmu politik sebagai kerangka kerja 
keilmuan pokok serta disiplin ilmu lain 
yang relevan, yang kohoren, 
diorganisasikan dalam bentuk program 
kurikuler kewarganegaraan, aktivitas 
sosial kultural kewarganegaraan, dan 
kajian ilmiah kewarganegaraan.  
  Dari pendapat beberapa ahli di 
atas dapat disimpulkan bahwa 
Pendidikan Kewarganegaraan adalah 
pendidikan yang dilaksanakan untuk 
membentuk pribadi yang cerdas, 
terampil, demokratis, sesuai dengan 
nilai-nilai pancasila untuk mewujudkan 
Indonesia yang demokratis, mempunyai 
warga negara yang bermoral dan 
mempunyai nilai-nilai kebangsaan yang 
tinggi 
2. Pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan di SD 
  Undang-undang nomor 20 tahun 
2003 pasal 37 ayat 1 disebutkan bahwa 
kurikulum pendidikan dasar dan 
menengah wajib memuat beberapa mata 
pelajaran antara lain: pendidikan agama, 
pendidikan kewarganegaraan, bahasa; 
matematika, ilmu pengetahuan alam, 
ilmu pengetahuan sosial, seni dan 
budaya; pendidikan jasmani dan 
olahraga, keterampilan/kejuruan, dan 
muatan lokal.Sesuai dengan UU 
tersebut Pendidikan Kewarganegaraan 
merupakan salah satumata pelajaran 
wajib pada kurikulum tingkat dasar dan 
menengah yangdimaksudkan untuk 
membentuk peserta didik yang 
mempunyai rasa kebangsaandan cinta 
tanah air (Winarno, 2013: 14). 
  Mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan (PKn) di sekolah 
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merupakanpembaruan dari Pendidikan 
Kewarganegaraan kurikilum 1994. 
Perubahan yang terjadi sebenarnya 
bukansekedar masalah nama, tetapi 
menyangkut dengan perubahan yang 
mendasar yaitu reorientasi visi dan misi, 
revitalisasi fungsi dan peranan hingga 
retrukturisasi kurikulum dan materi 
pelajaran pendidikan kewarganegaraan 
(civics education) pada umumnya. 
Materi dalam mata pelajaran pendidikan 
kewarganegaraan merupakan bidang 
kajian yang bersifat interdislipiner, 
artinya materinya dijabarkan dari 
beberapa disiplin ilmu antara lain: ilmu 
politik, ilmu negara, ilmu hukum tata 
negara, hukum, sejarah, ekonomi, 
moral, dan filsafat. Sedangkan untuk 
kepentingan pembelajaran, materi 
tersebut diorganisasikan secara 
psikologis dan ilmiah. 
  Ruang lingkup Pendidikan 
Kewarganegaraan ada delapan meliputi 
persatuan dankesatuan bangsa, norma, 
hukum dan peraturan, hak asasi 
manusia, kebutuhan warga negara, 
konstitusi Negara, kekuasaan dan 
politik, pancasila, dan globalisasi 
(Winarno, 2013 :29). 
  Kedelapan ruang lingkup mata 
pelajaran Pndidikan Kewarganegaraan 
secara umum tersebut tidak diberikan 
seluruhnya kepada siswa yang menjadi 
subyek penelitian ini. Sesuaidengan 
materi pelajaran yang diberikan kepada 
siswa, maka hanya memuat beberapa 
lingkup saja, yaitu; (1) Persatuan dan 
Kesatuan Bangsa; (2) Norma, Hukum 
dan Peraturan; (3) Hak Asasi Manusia 
(HAM); (4) Kebutuhan Warga negara. 
Menurut Winarno (2013: 30) ruang 
lingkup materi Kebutuhan warga 
negara, di dalam ruang lingkup tersebut 
terdapat 4 materi yaitu: (1) hidup 
bergotong royong; (2) harga diri sebagai 
warga masyarakat; (3) 
kebebasanberorganisasi; (4) menghargai 
keputusan bersama. 
3. Pengertian model pembelajaran 
kooperatif 
  Pembelajaran kooperatif adalah 
rangkaian kegiatan belajar siswa dalam 
kelompok tertentu untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang dirumuskan. 
Pembelajaran kooperatif ini merupakan 
salah satu bentuk pembelajaran yang 
berdasarkan paham konstruktivis. 
Dalam pembelajaran kooperatif 
diterapkan strategi belajar dengan 
sejumlah siswa sebagai anggota 
kelompok kecil yang tingkat 
kemampuannya berbeda. Dalam 
menyelesaikan tugas kelompoknya, 
setiap anggota kelompok harus saling 
bekerja sama dan saling membantu 
untuk memahami materi pelajaran 
(Hamdani, 2011: 30). Solihatin (2012: 
102) pembelajaran kooperatif adalah 
suatu sikap atau perilaku dalam bekerja 
atau membantu diantara sesama dalam 
struktur kerja sama yang teratur dalam 
kelompok, yang terdiri dari dua orang 
atau lebih dimana keberhasilan kerja 
sangat dipengaruhi oleh keterlibatan 
dari setiap anggota kelompok itu 
sendiri. Pembelajaran kooperatif adalah 
konsep yang meliputi semua jenis kerja 
kelompok termasuk bentuk-bentuk yang 
lebih dipimpin oleh guru atau diarahkan 
oleh guru (Suprijono, 2013: 54). 
  Dalam pembelajaran kooperatif, 
siswa belajar bersama dalam kelompok 
kecil yang saling membantu satu sama 
lain. Kelas disusun dalam kelompok 
yang terdiri dari empat sampai enam 
orang siswa, dengan kemampuan 
heterogen. Maksud kelompok heterogen 
adalah terdiri atas campuran 
kemampuan siswa, jenis kelamin, dan 
suku. Hal ini bermanfaat untuk melatih 
siswa menerima perbedaan cara bekerja 
dengan teman yang berbeda latar 
belakangnya. 
  Menurut Hamdani (2011: 31) 
ciri-ciri pembelajaran kooperatif; (a) 
setiap anggota memiliki peran; (b) 
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terjadi hubungan interaksi langsung di 
antara siswa; (c) setiap anggota 
kelompok bertanggung jawab atas cara 
belajarnya dan juga teman-teman 
sekelompoknya; (d) guru membantu 
mengembangkan keterampilan-
keterampilan interpersonal kelompok; 
(e) guru hanya berinteraksi dengan 
kelompok saat diperlukan. 
Pembelajaran kooperatif ini mempunyai 
ciri-ciri yang berbeda dengan 
pembelajaran yang lain yaitu 
menekankan adanya kerjasama antara 
siswa yang satu dengan siswa yang lain. 
Antara siswa yang satu dengan siswa 
yang lain berbeda dalam hal 
kemampuannya sehingga akan muncul 
ketergantungan diantara mereka untuk 
mencapai keberhasilan dan penghargaan 
yang akan diperoleh merupakan 
penghargaan bersama serta mereka akan 
saling berbagi penghargaan tersebut. 
  Berdasarkan pendapat para ahli 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran kooperatif merupakan 
suatu model pembelajaran yang 
menerapkan konsep pembelajaran 
kelompok agar siswa dapat memahami 
perbedaan, tanggung jawab dan 
menumbuhkan rasa kerjasama. 
4. Model pembelajaran role playing 
Bermain peran pada prinsipnya 
merupakan pembelajaran untuk 
menghadirkan peran-peran yang ada 
dalam dunia nyata ke dalam suatu 
pertunjukan peran di dalam kelas atau 
pertemuan, yang kemudian dijadikan 
sebagai bahan refleksi agar peserta 
memberikan penilaian terhadap 
pembelajaran yang sudah dilaksanakan, 
misalnya menilai keunggulan maupun 
kelemahan masing-masing peran 
tersebut, dan kemudian memberikan 
saran atau alternatif pendapat bagi 
pengembangan peran-peran tersebut. 
Pembelajaran ini lebih menekankan 
terhadap masalah yang diangkat dalam 
pertunjukan dan bukan pada 
kemampuan pemain dalam melakukan 
permainan peran (Hamdayana, 2014: 
190). 
Model Role Playing adalah 
suatu cara penguasaaan bahan-bahan 
pelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan siswa. 
Pengembangan imajinasi dan 
penghayatan dapat dilakukan siswa 
dengan cara memerankannya sebagai 
tokoh hidup atau benda mati. Permainan 
ini pada umumnya dilakukan lebih dari 
satu orang, hal ini bergantung kepada 
apa yang diperankan (Hamdani, 2011: 
87). Model Role Playing menurut Fogg 
(dalam Huda,2013: 208) adalah sejenis 
permainan gerak yang di dalamnya ada 
tujuan, aturan, dan edutainment. Hal 
tersebut sejalan dengan pendapat Jill 
Hadfied (dalam Hamdayana, 2014: 189) 
RolePlaying adalah sejenis permainan 
gerak yang didalamnya ada tujuan, 
aturan dan sekaligus melibatkan unsur 
senang. Menurut Sanjaya (2012: 161) 
Role Playingadalah model pembelajaran 
sebagai bagian dari simulasi yang 
diarahkan untuk mengkreasi peristiwa-
peristiwa aktual, atau kejadian-kejadian 
yang mungkin muncul pada masa 
mendatang. Permainan ini pada 
umumnya dilakukan lebih dari satu 
orang, bergantung pada apa yang 
diperankan. Pada model Role Playing, 
titik tekannya terletak pada keterlibatan 
emosional dan pengamatan indra ke 
dalam situasi permasalahan yangsecara 
nyata dihadapi. Siswa diperlakukan 
sebagai subjek pembelajaran yang 
secara aktif melakukan praktik-praktik 
berbahasa (bertanya dan menjawab) 
bersama teman temannya pada situasi 
tertentu. Role Playing juga 
diorganisasikan berdasarkan kelompok-
kelompok siswa yang heterogen. 
masing masing kelompok 
memperagakan atau memerankan 
skenario yang telah disiapkan guru. 
Siswa diberi kebebasan berimprovisasi, 
Elementary School 4 (2017) 75-82 
80 
 
namun masih dalam batas-batas 
skenario dari guru (Huda, 2013: 209). 
Pengalaman belajar yang 
diperoleh dari model ini meliputi, 
kemampuankerja sama, komunikatif, 
dan menginterprestasikan suatu 
kejadian melalui bermain peran, 
perserta didik mencoba mengeksplorasi 
hubungan-hubungan antarmanusia 
dengan cara memeragakan dan 
mendiskusikannya, sehingga secara 
bersama-sama para peserta didik dapat 
mengeksplorasi perasaan-perasaan, 
sikap-sikap, nilai-nilai, dan berbagai 
strategi pemecahan masalah 
(Hamdayana, 2014: 190). 
 Berdasarkan pendapat para ahli 
tentang model Role Playing, dapat 
disimpulkan bahwa model Role Playing 
adalah cara penguasaan materi yang 
melibatkan peserta didik dalam suatu 
permainan yang memerankan peran 
tertentu melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan siswa. 
5. Teori belajar yang mendasari model 
pembelajaran role playing 
  Slavin (dalam Trianto, 2011: 26) 
teori belajar konstruktivisme merupakan 
teori pembelajaran kognitif yang baru 
dalam psikologi pendidikan yang 
menyatakan bahwa siswa harus 
menemukan sendiri dan 
mentransformasikan informasi 
kompleks, mengecek informasi baru 
dengan aturan-aturan lama dan 
merevisinya apabila aturan-aturan itu 
tidak sesuai lagi. Bagi siswa agar benar-
benar memahami dan dapat menerapkan 
pengetahuan, mereka harus bekerja 
memecahkan masalah, menemukan 
sesuatu untuk dirinya, berusaha dengan 
susah payah dengan ide-ide. 
  Menurut teori ini, satu prisip 
paling penting dalam psikologi 
pendidikan adalah bahwa guru tidak 
hanya sekedar memberikan 
pengetahuan kepada siswa. Siswa harus 
membangun sendiri pengetahuan 
dibenaknya. Guru dapat memberikan 
kemudahan untuk proses ini, dengan 
memberikan siswa kesempatan untuk 
menemukan dan menerapkan ide-ide 
mereka sendiri dan membelajarkan 
siswa secara sadar menggunakan 
strategi mereka sendiri untuk belajar. 
Guru dapat memberi siswa anak tangga 
yang membawa siswa kepemahaman 
yang lebih tinggi dengan cacatan siswa 
sendiri yang harus memanjatnya. 
  Esensi dari teori konstruktivisme 
adalah ide bahwa siswa sendiri yang 
harus menemukan dan mentransmisikan 
sendiri suatu informasi kompleks 
apabila mereka mengiginkan informasi 
itu menjadi miliknya. Konstruktivisme 
adalah suatu pendapat yang menyatakan 
bahwa perkembangan kognitif 
merupakan suatu proses dimana anak 
secara aktif membangun sistem arti dan 
pemahaman terhadap realita melalui 
pengalaman dan interaksi mereka. 
Menurut pandangan konstruktivisme, 
anak secara aktif membangun 
pengetahuan dengan cara terus-menerus 
mengasimilasi dan mengakomodasi 
informasi baru dengan kata lain 
konstruktivisme adalah teori 
perkembangan kognitif yang 
menekankan peran aktif siswa dalam 
membangun pemahaman mereka 
tentang realita. 
  Contoh aplikasi pendekatan 
konstruktivisme dalam pembelajaran 
adalah siswa belajar bersama dalam 
kelompok-kelompok kecil dan saling 
membantu sama lain, kelas disusun 
dalam kelompok yang terdiri dari 4 atau 
5 orang siswa, campuran siswa 
berkemampuan tinggi, sedang dan 
rendah . Siswa tetap berada dalam 
kelompoknya selama beberapa minggu. 
Mereka diajarkan keterampilan khusus 
agar dapat bekerja sama dengan baik 
didalam kelompoknya. Selama kerja 
dalam kelompok, tugas anggota 
kelompok adalah mencapai ketuntasan 
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materi yang ditugaskan guru dan saling 
membantu teman sekelompok mencapai 
ketuntasan belajar.Pada saat siswa 
sedang bekerja dalam kelompok guru 
berkeliling memberikan pujian kepada 
kelompok yang sedang bekerja dengan 
baik, dan memberikan bimbingan 
kepada kelompok yang mengalami 
kesulitan. 
  Berpijak pada uraian diatas 
maka pada dasarnya aliran  
konstruktivisme menghendaki bahwa 
pengetahuan dibentuk sendiri oleh 
individu dan pengalaman merupakan 
kunci utama dari belajar bermakna. 
Belajar bermakna tidak akan terwujud 
hanya dengan mendengarkan ceramah 
atau membaca buku tentang 
pengalaman orang lain. 
  Berdasarkan uraian tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa teori 
konstruktivisme memandang seseorang 
belajar membangun sendiri 
pengetahuannya dengan mengaitkan 
pengetahuan yang telah ada 
sebelumnya. 
6. Kajian teori yang relevan 
a. penelitian yang dilakukan oleh 
ritha tuken (2016) dalam judul 
“peningkatan hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran PKn 
melalui pembelajaran kooperatif 
tipe role playing di kelas VI 
SDN 04 Kota ParePare”. 
Berdasarkan hasil penelitian 
tersebut, dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif 
tipe role playing dapat 
meningkatkan hasil belajar 
siswa. Hal ini menunjukkan 
bahwa penggunaan model 
pembelajaran sangat 
berpengaruh pada peningkatan 
hasil belajar. 
b. penelitian yang dilakukan oleh 
adnyani dan dambayana (2014) 
dalam judul “penerapan teknik 
role play dengan bantuan video 
pada mata kuliah speaking 2 
untuk meningkatkan 
keterampilan berbicara 
mahasiswa jurusan pendidikan 
bahasa inggris undhiksa tahun 
ajaran 2011/2012”. Berdasarkan 
hasil penelitian tersebut, dengan 
menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe 
role playing dapat meningkatkan 
keterampilan berbicara. Hal ini 
menunjukkan bahwa 
penggunaan model 
pembelajaran sangat 
berpengaruh pada peningkatan 
keterampilan berbicara. 
c. penelitian yang dilakukan oleh 
zulhaida filina (2013) dalam 
judul “efektifitas metode role 
playing untuk meningkatkan 
kosakata anak tunarungu”. 
Berdasarkan hasil penelitian 
tersebut, dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif 
tipe role playing dapat 
meningkatkan keterampilan 
kosakata pada sioswa. Hal ini 
menunjukkan bahwa 
penggunaan model 
pembelajaran sangat 
berpengaruh pada peningkatan 
keterampilan kosakata pada 
siswa. 
 
PENUTUP 
dari pembahasan diatas, dapat 
disimpulkan bahwa:  
1. dengan diterapkannya model 
pembelajaran role playing hasil 
belajar siswa kelas V akan 
meningkat diatas kkm.  
2. Dengan model pembelajaran role 
playing siswa menjadi lebih aktif 
dalam mengikuti pembelajaran 
3. Dengan model pembelajaran role 
playing siswa menjadi lebih kreatif. 
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